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 Sebagai bagian dari rakyat Indonesia, sudah semestinya kita turut menjaga, 
merawat dan melindungi peninggalan sejarah budaya sendiri. Namun, sayangnya 
masih ditemukan beberapa anggota masyarakat yang belum melihat pentingnya 
menjaga apa yang telah diwariskan dari nenek moyang. Perilaku sepele seperti 
menyentuh peninggalan sejarah dan ketidakpedulian terhadap sekitar masih umum 
terlihat di museum dan situs - situs sejarah. 
 Melihat perilaku - perilaku masyarakat yang seperti demikian, semakin cepat 
topik ini dibahas maka akan mengurangi kemungkinan kejadian tidak diinginkan 
yang akan terjadi di waktu yang akan datang. Melihat motion graphic dengan gaya 
visual flat design sebagai salah satu cara efisien dan banyak dipakai oleh beberapa 
pihak dalam memberikan informasi, maka penulis memutuskan untuk membuat 
penyuluhan mengenai larangan perilaku menyentuh benda peninggalan sejarah di 
museum dan efeknya terhadap benda peninggalan tersebut. 
  Dengan demikian, penulis berharap kepada seluruh pembaca untuk dapat 
memahami pesan yang ingin disampaikan dan menerapkannya di kehidupan masing - 
masing serta dapat mengembangkan teknik motion graphic dan gaya flat design yang 










Flat design adalah gaya visual yang minimalis yang sering digunakan pada video 
motion graphic. Desainnya yang sederhana akan sangat ringan di mata penonton serta 
memudahkan penonton dalam mengartikan makna desain tersebut. Dengan 
mengimplementasikan flat design pada desain environment dan properti dalam skripsi 
penciptaan yang berjudul "Perancangan Gaya Visual Flat Design pada Motion 
Graphic berjudul "100 Tahun Tidak Rusak", maka penonton akan lebih mudah 
menangkap visual yang ingin disampaikan karena desainnya yang jelas dan 
sederhana. Perancangan akan dimulai dari mengaplikasikan basic shapes terlebih 
dahulu pada sketsa environment dan properti. Penelitian dilakukan dengan studi 
lapangan yaitu mengunjungi Museum Nasional sembari mewawancarai pengurus 
museum. Berdasarkan data yang didapatkan, akan dijadikan sebagai referensi visual 
dan sumber informai selama pembuatan. 
 













Flat design is a minimalistic visual style that often used for motion graphic videos. 
The simple design will looked comfortable for the eyes of the viewers and it will also 
easier for the viewers to interpret the meaning of the design. By implementing flat 
design to the environment and property sketches into this thesis, therefore it will be 
easier for the viewers to understand the meaning of the visual design of the motion 
graphic video. The process of the design begins by applying basic shapes to the early 
sketches of the environment and the property. Research are done using field study 
method by visiting the National Museum while also interviewing the museum's 
operator. The research results are used for visual references and data. 
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